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Abstract 
 The problem in this research is a new policy regarding the application of 
curriculum of  2013 in SMK 3 Salatiga wich has applied approach to Challenge-based 
Learning. This research aims to determine whether the application of the approach to 
Challenge-based Learning  can still be applied to new policies of curriculum of  2013 in 
SMK 3 Salatiga which has applied Challenge Based Learning approach applied to the old 
policy of Curriculum of 2013 . The approach used in this study is the Challenge -based 
Learning . The results in using Challenge -based learning approach  increase student’s 
cognitive, affective and psychomotor aspects. It reaches above 75 % in every aspect. This 
is why Challenge -based approach can still be applied to the new curriculum policy of 2013 
because it is able to improve the teaching and learning process in the classroom with the 
policy of the new curriculum of 2013 . 
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Abstrak 
Masalah dalam penelitian ini adalah adanya kebijakan baru mengenai penerapan 
kurikulum 2013 di SMK 3 Salatiga yang telah menerapkan pendekatan pembelajaran 
Challenge-based Learning. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah penerapan 
pendekatan Challenge Based Learning Masih bisa diterapkan pada kebijakan baru 
penerapan kurikulum 2013 di SMK 3 Salatiga yang telah menerapkan pendekatan 
Challenge Based Learning terapkan pada kebijakan lama Kurikulum 2013. Pendekatan 
yang digunakan dalam penelitian ini adalah Challenge-based Learning. Hasil penelitian 
dengan menggunakan pendekatan Challenge-based Learning mengalami peningkatan pada 
aspek kognitif, afektif serta psikomotorik siswa yaitu mencapai diatas 75%  pada setiap 
aspeknya. Sehingga pendekatan Challenge-based Learning masih dapat diterapkan pada 
kebijakan baru kurikulum 2013 karena mampu meningkatkan proses belajar mengajar 
dalam kelas pada penerapan kebijakan baru kurikulum 2013 . 
Kata Kunci : Kurikulum 2013, Challenge-based Learning  
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Pendidikan adalah Usaha terpadu untuk memanusiakan manusia muda,  
membentuk karakter sehingga peserta didik menjadi cendekiawan berpribadi dan 
berkeutamaan dengan kata lain pendidikan adalah proses humanisasi [1] . Untuk 
mencapai itu semua tidak akan terlepas oleh suatu kurikulum, Kurikulum harus 
disusun berdasarkan pada kesesuaian dengan ciri khas, kondisi dan potensi daerah 
serta satuan pendidikan dan peserta didik. Pada saat ini di Indonesia suatu 
kurikulum telah ditentukan oleh pemerintah, kurikulum yang sedang berjalan dan 
dalam tahap perbaikan secara terus menerus ini dapat kita kenal dengan 
Kurikulum 2013. Dimana sudah ada beberapa sekolah yang telah menerapkan 
Kurikulum 2013 ini, terutama dari sekolah Kejuruan atau dikenal dengan nama 
SMK (Sekolah Menengah Kejuruan) . 
Dalam penerapannya, Kurikulum 2013 sekarang ini banyak mengalami 
perubahan terkait dengan peran siswa dan guru dalam pembelajaran yang akan 
dicapai. Adanya teknologi pembelajaran yang sudah diterapkan oleh banyak guru, 
semakin mempermudah kinerja guru. Seperti halnya dalam manajemen kelas yang 
sudah menerapkan teknologi pembelajaran yang berhubungan dengan pendekatan 
pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pemebelajaran hingga teknik 
pembelajaran tak luput dari dunia teknologi . 
Pendekatan pembelajaran adalah serangkaian kegiatan pembelajaran dalam 
rangka mencapai tujuan pendidikan yang merupakan salah satu aspek yang paling 
penting dalam proses pembelajaran masa modern sekarang ini [2] .  Saat ini siswa 
yang awal mulanya masih pasif dalam proses belajar mengajar diharapkan 
menjadi lebih aktif dan pembelajaran yang berpusat kepada guru sekarang 
menjadi berpusat pada siswa. Pendekatan Challenge-based Learning 
mengarahkan siswa agar melakukan sebuah penelitian sesuai yang dibutuhkan 
oleh lingkungan yang ada disekitar tempat pembelajaran. 
Mengacu pada latar belakang masalah dapat diidentifikasi beberapa 
masalah sebagai berikut : (1) Apakah perbedaan penerapan metode Challenge-
based Learning dalam kebijakan kurikulum 2013 lama dengan penerapan 
kebijakan kurikulum 2013 baru ? (2) Apakah penerapan metode Challenge-based 
Learning masih bisa diterapkan dalam kebijakan kurikulum 2013 yang baru ? .  
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui perbedaan 
penerapan pendekatan pembelajaran Challenge-based Learning pada kebijakan 
kurikulum 2013 lama dengan kebijakan kurikulum 2013 baru, menguji hasil dan 
proses belajar mengajar yang dilakukan apakah masih dapat diterapkan pada 
kebijakan baru kurikulum 2013. Agar penelitian ini terarah dengan baik maka 
penelitian ini dibatasi pada aplikasi teknologi yang akan digunakan yaitu 
Windows yang merupakan platform di Indonesia yang sering digunakan dan 
Materi yang akan diterapkan untuk membatasi penelitian ini adalah  pada mata 






2. Tinjauan Pustaka 
Penelitian ini memiliki persamaan dan perbedaan dengan dua penelitian yang 
revelan. Penelitian pertama yang dilakukan oleh Adzkal Anam (2015) Berkaitan 
dengan teknologi pembelajaran dalam kurikulum 2013, kurang optimalnya 
pembelajaran guru dalam menerapkan pembelajaran sesuai kriteria kurikulum 
2013, mempengaruhi kegiatan belajar yang dilakukan oleh siswa.  Salah satu upaya 
yang dilakukan agar siswa memiliki aktivitas pembelajaran yang sesuai sehingga 
dapat mempangaruhi hasil belajarnya adalah dengan menerapkan Challenge Based 
Learning di dalam pembelajaran [3] . Penelitian kedua yang dilakukan oleh Jatmiko 
Purwo Supatmo (2011) yang menunjukkan bahwa tidak terdapat perbedaan yang 
signifikan antara penerapan Challenge Based Learning dibandingkan dengan 
pembelajaran konvensional dalam meningkatkan penguasaan konsep pada siswa. 
Namun, siswa yang mengikuti pembelajaran Challenge Based Learning terdapat 
peningkatan pemikiran kreatifnya dan berakibat pada hasil belajarnya lebih baik 
dari pada siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional [4]. Berdasarkan 
penelitian dan jurnal yang berkaitan, penelitian ini akan menganalisa Penerapan 
Teknologi Pembelajaran Dengan Pendekatan Challenge-based Learning dengan 
menggunakan pendekatan pembelajaran Challenge-based Learning yang akan 
diimplementasikan pada Kurikulum 2013 di SMK N 3 Salatiga. Penelitian ini 
mempunyai tujuan yang sama dengan penelitian yang dilakukan oleh Adzkal Anam 
dan Jatmiko Purwo Supatmo yaitu penerapan teknologi pembelajaran, tetapi yang 
membedakan pendekatan ini adalah dimana nanti proses penerapan challenge based 
learning ini  akan dianalisa kelebihan dan kekurangannya pada penerapan kebijakan 
kurikulum 2013 yang sudah direvisi. 
Pembelajaran dengan Challenge-Based Learning ini mendorong siswa 
untuk berpikir kritis , saling berbagi dalam kelompok dan menjadi layaknya peneliti 
untuk menemukan solusi dari masalah yang diberikan [5]. Teknologi 
pembelajaran adalah teori dan praktek dalam desain, pengembangan,  
pemanfaatan, pengelolaan dan penilaian proses dan sumber belajar . Definisi 
tersebut memiliki komponen-komponen : 1.) teori dan praktek ; 2.) desain , 
pengembangan , pemanfaatan , pengelolaan dan penilaian ; 3.) proses dan sumber ; 
dan 4.) untuk kepentingan belajar [6]. Komponen desain , pengembangan , 
pemanfaatan , pengelolaan , dan penilaian merupakan sistem dalam pembelajaran . 
Komponen proses dan sumber adalah serangkaian kegiatan yang memanfaatkan 
sumber belajar untuk mencapai hasil belajar . Sedangkan belajar adalah sebuah 
proses yang dilakukan oleh peserta didik dalam memahami dan menyelesaikan 







Desain pembelajaran adalah sistem dan bersifat sistematik, seperti sifat 
pemikiran teknologi pendidikan / pembelajaran . Berpikir kreatif menjadi bagian 
dalam desain pembelajaran yang kaya motivasi dan situasi belajar yang menantang.  
Kurikulum 2013 berdasarkan Permendikbud nomor 20-23 tahun 2016 
mengalami beberapa perbaikan dalam beberapa bagian.  Beberapa bagian itu adalah  
(1) Nama kurikulum tidak berubah menjadi Kurikulum Nasional tapi tetap  
Kurikulum 2013 Edisi R evisi yang berlaku secara Nasional. (2) Penilaian sikap KI 
1 dan KI 2 sudah ditiadakan di setiap mata pelajaran hanya Agama dan PPKN 
namun KI tetap dicantumkankan dalam penulisan RPP. (3) Jika ada dua nilai 
praktik dalam 1 KD , maka yang diambil adalah nilai yang tertinggi . Penghitungan 
nilai ketrampilan dalam satu KD ditotal (praktek , produk, portofolio) dan diambil 
nilai rata-rata untuk pengetahuan, bobot penilaian harian, dan penilaian akhir 
semester itu sama . (4) Penataan kompetensi yang tidak dibatasi oleh pemenggalan 
taksonomi proses berpikir . (5) Pemberian ruang kreatif kepada guru dalam 
mengimplementasikan kurikulum . pendekatan saintifik 5M bukanlah satu - satunya 
metode saat mengajar dan apabila digunakan maka susunannya tidak harus 
berurutan . (6) Silabus kurtilas edisi revisi lebih ramping hanya tiga kolom . Yaitu 
KD , materi pembelajaran , dan kegiatan pembelajaran . (7) Perubahan  ulangan 
harian menjadi penilaian harian , UAS menjadi penilaian akhir semester untuk 
semester 1 dan penilaian akhir tahun untuk semester 2 dan sudah tidak ada lagi 
ulangan tengah semester. (8) Dalam RPP , tidak perlu disebutkan nama metode 
pembelajaran yang digunakan dan materi dibuat dalam bentuk lampiran berikut 
dengan rubrik penilaian (jika ada) . (9) Skala penilaian menjadi 1 – 100 . Penilaian 
sikap diberikan dalam bentuk predikat dan deskripsi . (10) Remedial diberikan 
untuk yang kurang namun sebelumnya siswa diberikan pembelajaran ulang , Nilai 
Remedial adalah nilai yang dicantumkan dalam hasil [7] .  
Challenge-based Learning merupakan salah satu pendekatan modern dan 
multidisiplin  yang dapat diterapkan pada struktur pembelajaran, mendorong siswa 
untuk memanfaatkan teknologi yang mereka gunakan dalam kehidupan sehari - hari 
untuk memecahkan masalah dunia nyata melalui upaya di rumah mereka , sekolah 
dan masyarakat [8] . CBL juga menganut pembelajaran kolaboratif yang meminta 
siswa untuk bekerja dengan siswa lain , guru - guru mereka , dan ahli dalam 
komunitas mereka dan di seluruh dunia untuk mengembangkan pengetahuan yang 
lebih , terutama dalam belajar pelajaran siswa , menerima dan mengatasi tantangan, 
mengambil tindakan , berbagi pengalaman mereka , dan masuk ke dalam diskusi 
global tentang isu - isu penting yang terjadi dimasyarakat . 
CBL mempunyai prioritas sendiri dalam hasil  pembelajarannya yang mereka 
buat yaitu  (1) Sebuah kerangka kerja yang fleksibel untuk belajar dengan beberapa 
entry point (2) Sebuah model scalable tanpa sistem proprietary atau langganan 
(3)Menempatkan siswa bertanggung jawab atas pembelajaran mereka (4) Berfokus 
pada tantangan global dengan solusi lokal (5) Mempromosikan penggunaan otentik 




 Menurut Challenge-based Learning terdapat tujuh kerangka penting untuk 











 (1) Ide Besar menurut penjelasan CBL ditekankan Ide besar adalah suatu 
konsep umum yang bisa dieksplorasi dalam berbagai cara , menarik , dan memiliki 
kepentingan untuk siswa , dan masyarakat yang lebih besar . (2) Pertanyaan penting 
berdasarkan desain , ide besar memungkinkan untuk bertahap dari berbagai 
pertanyaan penting yang mencerminkan kepentingan siswa dan kebutuhan 
masyarakat mereka . Setiap kelompok akan mempersempit pikiran mereka untuk 
satu pertanyaan penting . Setelah siswa dapat menemukan ide besar siswa berlanjut 
untuk membuat pertanyaan terkait ide besar yang siswa munculkan, yang 
selanjutnya untuk membimbing gagasan besarnya. (3) Tantangan dari pertanyaan 
penting, tantangan ringkas diartikulasikan meminta peserta didik untuk 
menciptakan solusi spesifik yang akan menghasilkan solusi dan tindakan yang 
berarti . (4) Pertanyaan pembimbing , aktivitas pertanyaan dan mencari sumber . 
Pertanyaan pembimbing mewakili pengetahuan yang dibutuhkan untuk berhasil 
mengembangkan solusi dan menyediakan peta untuk proses pembelajaran. Peserta 
didik mengidentifikasi pelajaran , simulasi kegiatan , dan sumber daya konten, 
untuk menjawab pertanyaan membimbing dan mengatur dasar bagi mereka untuk 
mengembangkan solusi inovatif, berwawasan dan realistis . Membimbing 
pertanyaan, guru yang berperan sebagai fasilitator diharapkan untuk mengarahkan 
siswa agar solusi dari mereka tetap relevan dan dapat dipertanggung jawabkan. 
Aktivitas pertanyaan , guru tetap mengarahkan aktivitas yang dilakukan oleh siswa 
agar solusi yang mereka dapat adalah real/kenyataan , yang tetap inovatif dan 
berwawasan. Mencari sumber , disini guru bisa menambah wawasan siswa dengan 
mengundang pakar atau siswa terjun langsung untuk menemui seseorang yang 
berada pada lingkungan sekitar yang mereka anggap lebih tahu untuk mendapatkan 
informasi yang lebih jauh . (5) Solusi setiap pertanyaan tantangan harus bisa 
mengandung sesuatu yang kongkrit , yang dapat dipertanggung jawabkan , dapat 
ditindaklanjuti dan dapat disajikan dalam bentuk video dokumenter secara singkat.  
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(6) Penilaian setiap tantangan dinyatakan cukup luas untuk memungkinkan 
berbagai solusi untuk dicapai . Setiap solusi harus bijaksana , sesuatu yang kongkrit, 
jelas diartikulasikan dan ditindaklanjuti di masyarakat setempat . Selain solusi , 
proses yang individu serta tim melalui pencarian informasi dalam mendapatkan 
solusi yang juga dapat dinilai , menangkap pengembangan keterampilan (7) 
Penerbitan pelaksanaan memungkinkan peserta didik untuk menguji solusi mereka 
di lingkungan yang otentik . Ruang lingkup pelaksanaan dapat sangat bervariasi 
tergantung pada waktu dan sumber daya , tapi bahkan upaya terkecil untuk 
menempatkan rencana ke dalam tindakan pengaturan kehidupan nyata sangat 
penting. Proses Tantangan memungkinkan beberapa kesempatan untuk 
mendokumentasikan pengalaman dan mempublikasikan lingkungan yang lebih 
luas. Siswa didorong untuk mempublikasikan hasil mereka secara online , dan 
meminta tanggapan. Ini digunakan untuk memperluas diskusi siswa agar dapat 
memantapkan solusi .  
Secara garis besar Challenge-based Learning dimulai dengan ide besar dan 
mengalir sebagai berikut : sebuah pertanyaan penting , tantangan , membimbing 
pertanyaan , kegiatan , sumber daya , menentukan dan mengartikulasikan solusi , 
mengambil tindakan dengan menerapkan solusi , dan mengevaluasi hasil . Proses 
ini juga mengintegrasikan kegiatan yang sedang berlangsung penting seperti 
refleksi , penilaian , dan dokumentasi . Sehingga proses yang akan dikeluarkan 
diharpakan memenuhi tuntutan kebutuhan dalam proses pembelajaran pada 
kebijakan baru penerapan kurikulum 2013 [8] . 
 
3. Metode Penelitian 
Penelitian tentang penerapan pendekatan Challenge-based Learning ini 
akan menggunakan metode Kualitatif Deskriptif. Metode  kualitatif  sebagai 
prosedur  penelitian  yang menghasilkan  data  deskriptif  berupa  kata - kata  tertulis 
atau  lisan  dari  orang - orang  dan  perilaku  yang  dapat  diamati [9]  . Penelitian 
deskriptif tidak  dimaksudkan  untuk  menguji hipotesis tertentu ,  tetapi  hanya 
menggambarkan yang sebenarnya tentang suatu  variabel ,  gejala ,  atau  keadaan 
yang terjadi [10]  . Prosedur  penelitian  ini mengacu  pada  tahap  penelitian  secara  
umum yang terdiri atas tahap pra lapangan , tahap pekerjaan lapangan , dan tahap 
analisis data Rancangan penelitian ini akan langsung menerapkan pendekaatan 
pembelajaran Challenge-based Learning yang diharapkan akan menunjang kognitif 
,  afektif  dan psikomotorik siswa di dalam kelas [9] . Wawancara digunakan untuk 
mengetahui proses pembelajaran dalam kelas. Observasi digunakan untuk 
mengamati proses siswa ketika proses pembelajaran dalam penerapan pendekatan 
pembelajaran Challenge-based Learning . Dokumentasi guna mendukung proses 
wawancara dan observasi secara langsung . Adapun tahapan dalam penelitian ini 
mengacu  pada  tahap  penelitian  secara  umum yang terdiri atas tahap pra lapangan, 
tahap pekerjaan lapangan , dan tahap analisis data [9] .  Sebelum pengumpulan data 
karena ini sebuah implementasi pembelajaran akan dilakukan pembuatan desain 







 Pembentukan kelompok 
 Guru menjelaskan tentang aturan selama pembelajaran Challenge-based 
Learning berlangsung 
 Guru memberikan sebuah video yang berhubungan dengan kewirausahaan pada 
bidang mekatronika 
 Guru mempersilahkan siswa untuk berdiskusi untuk mencari sebuah masalah 
yang berkaitan tentang video yang sudah diperlihatkan dan membuat pertanyaan 
untuk mengatasi masalah tersebut yang berhubungan dengan mekatronika dan 
kewriausahaan  (Ide Besar) 
 Guru meminta siswa membuat solusi sementara 
Pertemuan 2 
 Guru berdiskusi dengan siswa terkait indikator penilaian 
 Guru akan membimbing siswa dari pertanyaan yang telah dibuat dan 
mengaplikasikan sumber yang telah didapat oleh kelompok (Menyusun 
Pertanyaan Penting) 
 Guru meminta siswa agar membuat solusi untuk diuji coba ke lingkungan sekitar 
Pertemuan 3 
 Guru memberi sebuah tantangan kepada siswa yaitu membatasi 
perlengkapan yang dipakai harus dari barang yang sudah tidak terpakai dan 
harus meminimalkan biaya project (Tantangan) 
 Siswa menyusun pengerjaan project akhir 
 Siswa melakukan presentasi 
 Guru mengkoreksi sementara hasil dari presentasi (Membimbing Pertanyaan 
dan Aktivitas Pertanyaan) 
 Guru meminta siswa untuk membuat sebuah blog untuk mendokumentasikan 
kegiatan 
Pertemuan 4 
 Guru memberikan tantangan yang kedua berupa project yang dibuat harus 
bisa dimanfaatkan bagi lingkungan sekitar (Tantangan) 
 Guru meminta siswa untuk berkelompok secara acak 
 Guru meminta siswa mencari sumber terkait (Mencari Sumber) 
 Siswa dipersilahkan langsung ke tempat uji coba untuk mengimplementasikan 
solusi yang dibuat 
Pertemuan 5 
 Guru langsung meminta siswa untuk terjun ke lapangan untuk membuat project 
dan melakukan uji coba 
 Guru meminta siswa untuk mengevaluasi project (Refleksi) 
 Guru meminta siswa untuk selalu memposting hasil dari setiap kegiatan 
 Guru meminta siswa untuk bertanya kepada seorang pakar yang lebih mengerti 
tentang apa yang akan dibuat oleh siswa (Mencari Sumber) 
Pertemuan 6 
 Guru membimbing siswa dalam proses evaluasi dan pembuatan makalah 







 Guru melihat hasil dari makalah yang telah dibuat oleh siswa pada blog 
kelompok masing-masing (Penerbitan) 
 Guru memperlihatkan progres siswa selama melakukan kegiatan 
pembelajaran (Penilaian) 
Pertemuan 8 
 Guru memberikan sedikit evaluasi tentang apa yang dibuat oleh siswa 
 Guru memberikan sedikit penjelasan tentang materi listrik dasar otomotif yang 
berhubungan apa yang dibuat oleh siswa 
Tabel 1 Kegiatan Pembelajaran Challenge-based Learning 
Lokasi penelitian ini akan dilaksanakan di SMK N 3 Salatiga pada kelas 
XII mekatronika 2 ini dikarenakan SMK N 3 Salatiga merupakan sekolah yang 
masih tergolong baru berkembang . Penerapan kurikulum 2013 juga sebagai alasan 
pemilihan lokasi penelitian .  Alasan memilih kelas tersebut dikarenakan nilai rata-
rata kelas yang tergolong rendah . Sesuai topik yang diajukan yaitu “ Analisis 
Penerapan Teknologi Pembelajaran dengan Pendekatan Challenge-based Learning 
pada Kelas XII mekatronika 2 Mata Pelajaran Kewirausahaan di SMK Negeri 3 
Salatiga ” diharapkan mampu untuk diterapkan dalam proses pembelajaran sesuai 
kurikulum yang berlaku . 
Instrumen pengumpulan data yang digunakan antara lain : (1) 
Wawancara digunakan untuk mengumpulkan informasi terkait kebutuhan guru 
dalam tahapan proses pembelajaran . Selain itu wawancara juga dilakukan untuk 
mengetahui analisa kebutuhan yang dibutuhkan murid , sehingga kegiatan proses 
belajar mengajar sesuai metode dan pendekatan pembelajaran . (2) Lembar 
observasi , data yang diperoleh dari penerapan pendekatan Challenge-based 
Learning akan mengarah pada aspek kognitif , afektif , serta psikomotorik. 
Adapun lembar observasi yang digunakan untuk aspek kognitif mengacu 
pada buku Pembelajaran , Pengajaran  dan Asesmen dan mengembangkan Analisa 
Konsep Sketsa Pembelajaran dan untuk aspek Afektif serta Psikomotorik mengacu 
pada buku Pengembangan dan Implementasi Kurikulum 2013 [11]  .  
Dokumentasi merupakan data yang dikumpulkan melalui metode 
dokumentasi dalam penelitian ini berupa data guru , catatan , transkrip , buku , surat 
kabar , majalah , dokumen , peraturan , agenda  dan lain sebagainya serta hasil-hasil 
penelitian terdahulu . Teknik pengumpulan ini digunakan untuk memperoleh data 
visi dan misi dari sekolah , daftar siswa , catatan pelengkap sebagai acuan untuk 
hasil penelitian yang dilakukan di SMK N 3 Salatiga [12] .  
Teknik analisis data dalam penelitian ini antara lain :  (1) Reduksi  data. 
(2) Penyajian data . (3) Penarikan kesimpulan. Selain itu juga menggunakan teknik 







4. Hasil dan Pembahasan 
Berdasarkan lembar observasi , kegiatan pembelajaran dengan menggunakan 
pendekatan Challenge-based Learning dilaksanakan selama delapan pertemuan. 
Tahapan dari Challenge-based Learning ini memiliki sembilan proses ilmiah dari 
ide besar , penyusunan penilaian , tantangan , membimbing pertanyaan , 
membimbing kegiatan , pengembangan solusi , menerapkan dan menilai , refleksi , 
penerbitan . Adapun hasil dari tahapan tersebut mendapat kendala dan solusi . 
Tahapan yang pertama adalah memunculkan ide besar. Sebelum 
memunculkan ide besar siswa , guru menjelaskan bagaimana proses tahapan 
Challenge-based Learning kepada siswa, jadi pada pertemuan pertama guru 
tidak melakukan proses penilaian. Tahapan untuk memunculkan ide besar 
dilaksanakan pada pertemuan pertama , dengan siswa sebelumnya telah dibentuk 
kelompok . Guru memperlihatkan sebuah video tentang kejadian sehari hari yang 
berhubungan dengan bidang mekatronika yaitu pembuatan listrik dengan tenaga 
gerak dengan memanfaatkan gaya tarik menarik magnet, kemudian siswa diminta 
untuk mencari sebuah masalah dan hipotesis dengan cara berdiskusi. Berdasarkan 
hasil pengamatan yang dilaksanakan oleh guru ide-ide setiap kelompok 
bermacam-macam seperti pembuatan powerbank darurat , dremel pemotong mini 
, kipas angin mini dua fungsi , bor listrik mini dan rautan pensil elektrik. Kendala 
Tahapan pertama yang dialami siswa adalah kebingungan untuk menentukan 
sebuah ide . Peran guru sebagai fasilitator untuk mengatasi masalah tersebut 
yaitu dengan cara membimbing dan memberi arahan pada setiap kelompok yang 
belum mengerti serta menjelaskan lagi gambaran proses pendekatan Challenge-
based Learning . 
Tahap kedua adalah menentukan indikator ukuran keberhasilan dalam 
proses penilaian selama Challenge-based Learning digunakan, serta membimbing 
pertanyaan untuk menentukan rumusan dan tujuan . Hasil dari penjelasan yang 
telah diberikan oleh guru bagi siswa sudah dapat dimengerti hal ini dibuktikan 
dengan guru dan siswa bersama-sama menetukan indikator tersebut . 
Tahap Ketiga adalah penyusunan perencanaan kegiatan untuk membuat 
project . Pada tahap ini siswa berdiskusi tentang hal apa saja yang sudah mereka 
pahami dan mulai mempersiapkan diri untuk pemberian tugas selanjutnya . 
Tahap Keempat adalah pemberian sebuah tantangan yang terkait 
dengan ide besar yang siswa munculkan . Proses ini adalah kunci dari pendekatan 
Challenge-based Learning . Tahapan pemberian tantangan ini ada pada pertemuan 
ketiga dan keempat . Tantangan yang pertama yang diberikan kepada siswa oleh 
guru adalah siswa diminta membuat sebuah project dengan menekankan biaya 
seminimal mungkin dan pembuatan project harus menggunakan barang yang 
sudah tidak terpakai lagi . Tantangan kedua adalah bagaimana sebuah project 
itu bisa dimanfaatkan oleh lingkungan agar project yang dibuat oleh siswa ini 






Berdasarkan wawancara siswa merasa tertantang dengan menggunakan 
barang yang sudah tidak terpakai lagi untuk dijadikan sebuah project , kemudian 
siswa berdiskusi dengan kelompok untuk membuat rancangan tentang pembuatan 
project untuk dipresentasikan . Tentang tantangan yang kedua menurut 
beberapa kelompok tergolong sulit karena tidak semua orang membutuhkannya 
dan pembatasana biaya produksinyapun membuat siswa sedikit bingung untuk 
membuat project tersebut , tetapi siswa terus berusaha dengan yakin , gurupun 
memotivasi project yang akan dibuat oleh siswa ini bisa dimanfaatkan oleh orang 
banyak . Hasil dari presentasi rancangan yang akan dibuat oleh siswa adalah 
pembuatan powerbank darurat , dremel pemotong mini , kipas angin mini dua 
fungsi , bor listrik mini dan rautan pensil elektrik . 
 
Tahap kelima dan keenam yaitu tahapan membimbing pertanyaan , 
aktivitas pertanyaan dan mencari sumber. Kegiatan pada tahapan ini 
dilaksanakan pada pertemuan ketiga dan keempat.  Membimbing pertanyaan dan 
aktivitas pertanyaan siswa diminta oleh guru untuk melakukan presentasi terkait 
rancangan project yang sudah kelompok persiapkan . 
Hasil dari presentasi kelompok adalah berupa rancangan, gambaran 
rangkaian listrik , alat dan bahan yang akan digunakan oleh siswa . Guru yang 
berperan sebagai fasilitator akan memberi sebuah pertanyaan terkait rancangan 
yang sudah dibuat oleh siswa setelah presentasi . Kegiatan dalam pencarian 
sumber siswa diminta oleh guru untuk mencari sumber di perpustakaan , internet , 
ataupun yang lainnya seperti seorang pakar . Bertanya kepada pakar adalah salah 
satu pencarian sumber yang harus dilakukan oleh siswa dalam proses pembelajaran 
Challenge-based Learning . Ketika sumber-sumber telah terkumpul siswa akan 
diminta untuk uji coba rangkaian yang telah dipresentasikan . 
Tahap ketujuh adalah melakukan tahapan “creat” dengan melakukan 
pembuatan project saat uji coba . Uji coba akan dilakukan dua kali  dan sesudah uji 
coba yang pertama setiap kelompok akan melakukan refleksi agar uji coba yang 
kedua hasilnya akan lebih baik dari hasil uji coba yang pertama . Refleksi ini 
berguna untuk menganalisis , menjelaskan atau menyimpulkan yang terjadi pada 
uji coba pertama dan memperbaiki pada uji coba yang kedua . Hasil dari uji coba 
pertama yang dilakukan oleh kelompok masih terjadi banyak kesalahan 
pemasangan komponen. Penerapan yang kurang sesuai menjadi masalah pada 
setiap kelompok walaupun sudah ada kelompok yang sudah siap untuk diterapkan. 
Hasil dari beberapa kelompok pada saat uji coba pertama masih gagal 
guru menyarankan untuk mencari sumber tambahan agar pada saat uji coba kedua 
dapat dilaksanakan dengan baik . Uji coba kedua yang sudah dilakukan setelah 
proses refleksi hasilnya semua project sudah jadi . Semua kelompok dapat 
memasangkan komponen dengan benar dan project yang diharapkan sudah 
tergambar . Hasil dari uji coba kedua adalah merupakan sebuah solusi dari ide 
besar yang dikemukakan oleh setiap kelompok. Implementasi yang sudah 
diterapkan diantaranya adalah pembuatan powerbank mini oleh kelompok 2 dan 
kelompok 3 yang sudah sesuai pemasangan kabaelnya sehingga dapat digunakan 






























Kelompok 4 yang telah membuat kipas angin dua fungsi yang jika tidak 
dinyalakan bisa menjadi hiasan meja. Kelompok terakhir yaitu kelompok 5 telah 
membuat dremel mini yang mampu memotong benda kecil seperti ranting pohon. 
 
 
Tahap kedelapan adalah hasil dari tahap terakhir uji coba , yaitu guru 
memberikan penilaian terkakhir dan menunjukan kepada siswa. Semua 
kelompok sudah diperlihatkan terkait hasil penilaian selama delapan pertemuan . 
Hasil dari wawancara salah satu kelompok sudah sangat puas terkait hasil 
penilaian yang telah guru berikan terhadap kelompok maupun individu . 
 
Tahap kesembilan adalah publikasi , siswa dibantu dengan fungsionaris 
TIK membuat sebuah blog untuk mempublikasikan hasil yang telah dibuat oleh 
siswa. Pembuatan blog telah dilakukan mulai pertemuan ketiga . Setiap hasil yang 
telah kelompok peroleh guru meminta langsung untuk mempublikasikan . Publikasi 
ini bertujuan agar semua pengguna internet yang ingin tahu ataupun memberi saran 
bisa membuka blogger yang telah dibuat oleh siswa . 
Menurut salah satu siswa tahapan publikasi ini cukup menyenangkan karena 
berhubungan dengan komputer dan internet. Sebagai siswa dengan adanya 
fungsionaris TIK hal ini cukup membantu peran siswa untuk tahu apa yang 
mereka buat bisa bermanfaat bagi orang lain melalui media online seperti blog. 
Salah satu blog siswa dapat dilihat di  http://kelompok1meka.blogspot.co.id/  . 
Berdasarkan lembar observasi yang berhubungan dengan indikator 
keberhasilan menurut Kurikulum 2013 , dibawah ini adalah hasil grafik dari 






















































Grafik 1 menunjukan indikator proses afektif siswa selama delapan kali pertemuan. 
 
Indikator yang pertama yaitu pengumpulan project terjadi pada dua 
pertemuan akhir yaitu pertemuan ketujuh dan delapan dan semua hasil menunjukan 
100% . Indikator yang kedua tidak terlambat untuk mengikuti pembelajaran. 
Ditunjukan pada grafik menunjukkan hasil 100% , semua siswa tidak terlambat 
mengikuti pelajaran . Indikator ketiga adalah aktif dalam bertanya . Grafik yang 
telah menunjukan hasil pada persentase keaktifan bertanya diatas 65% yaitu 74% . 
Indikator yang keempat adalah semangat untuk mengikuti pembelajaran . Terlihat 
dari grafik indikator semangat untuk mengikuti pembelajaran selalu menyentuh 
persentase 93% .  Ini menunjukkan bahwa siswa antusias mengikuti pelajaran . 
Indikator yang kelima adalah berani untuk bersaing. Grafik ini mencapai 
persentase 85% , Kelompok-kelompok yang telah dibentuk siap untuk 
mempertahankan argumentasi masing-masing berani bersaing dan menunjukkan 
keunggulan kelompok masing-masing . Indikator yang keenam adalah rasa ingin 
tahu . Rasa ingin tahu siswa ditujukan pada grafik selama delapan pertemuan yaitu 
mencapai 95% . Indikator yang ketujuh adalah adaptasi kelompok . Terlihat pada 
grafik menunjukkan presentase 98% , ini menunjukkan bahwa siswa mudah bergaul 
dan mampu menyesuaikan diri dengan kelompoknya maupun kelompok lain . 
Indikator yang kedelapan adalah berbagi tugas . Menjadi kemudahan bagi setiap 
siswa tugas yang dirasa sulit akan mudah jika dikerjakan bersama dengan berbagi 
tugas individu dalam kelompok , sehingga diperoleh hasil grafik  yang 
menunjukkan presentase 89% . Indikator terakhir adalah menerima perbedaan 
pendapat. Ditunjukan oleh grafik  presentasenya sebesar 95 % , pada proses 
pembelajaran pada saat siswa diacak kelompoknya untuk saling berargumen, siswa 




















































Terlihat pada Grafik 2 ditunjukan bagaimana siswa telah menjalani 
serangkaian indikator proses kognitif . Siswa rata-rata mencapai persentase pada 
setiap indikator lebih dari 70%. Menunjukkan bahwa siswa mampu 
mengingat,memahami , menerapkan , menganalisa , mengevaluasi serta 











Grafik3. Aspek Psikomotorik 8 Pertemuan 
Pada grafik 3 aspek psikomotorik indikator pertama adalah kualitas 
pekerjaan. Indikator kualitas pekerjaan ini selama delapan pertemuan menunjukan 
persentase 100% . Menurut hasil dari wawancara kepada siswa , siswa lebih suka 
praktik secara langsung karena hasilnya pasti akan lebih maksimal , dan terbukti 
pada indikator kualitas pekerjaan pada setiap pertemuan . Indikator kedua adalah 
ketrampilan menggunakan alat . Ketrampilan menggunakan alat dipraktikan mulai 
pada pertemuan ketiga dimana siswa sudah menggunakan trainer untuk melatih 
ketrampilan membaca sebuah rangkaian pada saat melakukan presentasi . 
Ditunjukan pada grafik hasil 100% . Indikator ketiga. Siswa mulai dengan analisis 
pada pertemuan pertama pada grafik tidak ada hasil dikarenakan analisis ide besar 
belum dimulai untuk penilaian . Pertemuan kedua adalah awal dari penilaian, siswa 
telah menganalisis dan merencanakan hasil project akhir dimana setiap pertemuan 
hasil penilaiannya mencapai 99% . Indikator keempat adalah pengambilan 
keputusan . Setiap kelompok memiliki ketua untuk melaksanakan pengambilan 
keputusan yang telah didiskusikan bersama anggota . Setiap pelaksanaan 
pengambilan keputusan ketua sangat baik untuk memilih solusi terbaik dari setiap 
diskusi , hal ini terbukti dari wawancara salah satu ketua kelompok yang 
menyatakan bahwa setiap pengambilan keputusan adalah hal yang sulit karena 
harus selalu berpikir bahwa project akhir adalah hal terpenting ditambah dengan 
tantangan yang telah diberikan juga harus tidak kalah penting . Hasil dari grafik 
menunjukan bahwa setiap pengambilan keputusan pada setiap pertemuan telah 

























Indikator yang terakhir adalah Kemampuan membaca menggunakan 
diagram, gambar, dan simbol. Kemampuan untuk membaca gambar ataupun simbol 
meningkat pada setiap pertemuannya hasil dari grafik adalah 95% . 
 
Hasil yang diperoleh dari lembar observasi yang terkait dengan proses 
kognitif , afektif , dan psikomotorik tersebut di wujudkan dalam bentuk grafik 










Grafik4. aspek 8 pertemuan 
Pada grafik 4 menunjukkan hasil keseluruhan dalam pembelajaran adalah 
mencapai 96% untuk aspek kognitif , 80% untuk aspek afektif dan 81% untuk aspek 
psikomotorik , hal ini menunjukan ketercapaian tujuan pembelajaran yaitu 
terjadinya peningkatan dari setiap aspek. Hasil persentase dari semua indikator pada 
penelitian kali ini menunjukan angka lebih dari 75% yang menandakan 
keberhasilan kelas dalam proses pembelajaran yang minimal 65%, sekurang-
kurangnya 85%  [11]  . 
Berdasarkan proses yang telah berlangsung dan output yang sudah 
mencapai tujuan dapat dilihat beberapa perbedaan pada penerapan metode 
Challenge-based Learning dalam kebijakan kurikulum 2013 lama dengan 















kurikulum 2013 edisi R evisi 
 
Indikator 
Keselarasan antara KI-KD 
dengan silabus dan buku. 
Penilaian sikap KI 1 dan KI 2 
sudah ditiadakan di setiap 
mata pelajaran hanya ada pada 





Mengacu pada PP 32 tahun 2013 
pasal 1 butir 17 tentang tatanan 
konseptual kurikulum yang 
dikembangkan berdasarkan 
Standar Nasional Pendidikan 
dan pasal 77 A 
Mengacu pada Permendikbud 




Penerapan pendekatan saintifik 
berpikir 5M sebagai metode 
pembelajaran yang bersifat 
prosedural dan mekanistik. 
Pendekatan saintifik 5M 
bukanlah satu-satu nya 
metode saat mengajar dan 
apabila digunakan maka 




Pembatasan kemampuan siswa 
melalui pemenggalan taksonomi 
proses berpikir antar jenjang. 





Standar skala penilaian nilai 
puluhan 
Skala penilaian menjadi 1-100 
Penilaian sikap diberikan 







Penilian aspek kognitif,afektif & 
psikomotorik dilakukan oleh 
guru 
Penilian aspek kognitif , 
afektif & psikomotorik 
dilakukan oleh guru dan siswa 
Penilaian dimulai pada 
pertemuan kedua 
Penilaian dimulai pada 
pertemuan pertama 
Hasil Penilaian Grafik hasil penilaian 
mengalami penurunan 






Adanya treatmen khusus guna 
menaikan grafik hasil penilaian 
Tidak ada treatmen khusus 
Hasil Penelitian Hasil penelitian mencapai 
keberhasilan kelas dalam proses 
belajar mengajar 
Hasil penelitian mengalami 
peningkatan pencapaian 
keberhasilan kelas dalam 
proses belajar mengajar 
Tabel 2 Perbedaan Penerapan Challenge-based Learning dalam kebijakan 
kurikulum 2013 lama dengan penerapan kebijakan kurikulum 2013 baru 
 
Berdasarkan tabel tersebut dapat disimpulkan bahwa pada 
penerapan metode Challenge-based Learning dalam penerapan kebijakan 
kurikulum 2013 baru terdapat perubahan pada (1) Indikator yang sudah 
tidak lagi menggunakan penilaian sikap disetiap mata pelajaran seperti pada 
kebijakan lama namun penilaian sikap hanya ada pada mata pelajaran Agama dan 
PPKN, hal ini memudahkan guru dalam proses penilaian . (2) Peraturan 
Mendikbud yang menentukan kebijakan baru yaitu terdapat pada permendibud 
nomor 20-23 tahun 2016 Kurikulum 2013 . (3) Pendekatan yang digunakan tidak 
lagi menggunakan pendekatan saintifik 5M sebagai satu-satunya pendekatan dalam 
pembelajaran , sehingga guru dapat dengan bebas menggunakan pendekatan apa 
saja . (4) Penggunaan Taksonomi Bloom tidak lagi terbatas pada pemenggalan 
taksonomi proses berpikir seperti kebijakan sebelumnya . (5) Standar Penilaian 
berbeda dengan penilaian pada kebijakan sebelumnya yang menggunakan standar 
angka puluhan kini standar angka berubah menggunakan skala 0-100,hal ini 
membuat guru menjadi lebih mudah dalam penghitungan nilai. (6) Tata Cara 
Penilaian Dalam Penelitian kali ini berbeda dengan penelitian sebelumnya karena 
penilaian aspek kognitif , afektif & psikomotorik dilakukan oleh guru dan siswa , 
hal ini menjadikan siswa lebih mengerti sejauh mana kemampuan siswa tersebut 
namun dalam proses penilaian ini guru tetap memberikan pendampingan untuk 
menghindari kecurangan penilaian dari siswa . (7) Hasil Penilaian pun 
menunjukkan perbedaan yakni pada penelitian kali ini grafik hasil penilaian 
menunjukkan peningkatan dibanding penelitian sebelumnya . (8) Solusi Masalah 
Dalam Penelitian sebelumnya ketika hasil penilaian menunjukan penurunan 
dilakukan perlakuan khusus atau treatmen guna menaikan kembali grafik hasil  
penilaian sedangkan pada penelitian kali ini tidak menggunakan perlakuan khusus 
karena hasil grafik selalu meningkat setiap pertemuannya . (9) Hasil Penelitian 
sebelumnya menunjukkan keberhasilan kelas dalam proses belajar mengajar 
sedangkan Hasil penelitian kali ini mengalami peningkatan pencapaian 












Hasil dari kegiatan yang dilakukan oleh siswa, telah menunjukkan 
bahwa proses Challenge-based Learning masih dapat diterapkan pada 
kebijakan kurikulum 2013 yang baru karena telah menandakan keberhasilan 
kelas dalam proses pembelajaran hal ini dibuktikan dengan meningkatnya 
hasil penilaian siswa dan Produk yang dihasilkan dari  pembuatan project 
bermanfaat untuk lingkungan sekitar dari penelitian ini terbukti mulai dari 
lingkungan sekolah , banyak siswa kelas lain yang sudah menggunakan 
hasil dari apa yang dibuat oleh siswa kelas XII MEKATRONIKA 2 . Siswa 
yakin dengan perlahan hasil ini bisa dikembangkan lagi oleh pihak sekolah 
dan siswa lain sehingga dapat dimanfaatkan dan dirasakan oleh lingkungan 
yang lebih luas .   
Berdasarkan hasil Analisis Penerapan Teknologi Pembelajaran 
Dengan Pendekatan Challenge-based Learning pada kelas XII Mekatronika 
2 di SMK Negeri 3 Salatiga ini diharapkan adanya penelitian lebih lanjut 
dengan metode penelitian eksperimen , sehingga pendekatan Challenge-
based Learning bisa lebih terlihat dibandingkan dengan pendekatan 
pembelajaran yang lain. Sehingga selanjutnya dapat membandingkan 
dengan Problem-based Learning dan Project-based Learning. 
 Penggunaan teknologi untuk penelitian selanjutnya dapat 
mengembangkan teknologi lain yang dapat mendukung proses 
pembelajaran serta kebijakan kurikulum yang berlaku menggunakan 
pendekatan Challenge-based Learning. 
 
5. Simpulan 
Hasil penelitian ini menunjukan bahwa pendekatan Challenge-
based Learning masih dapat diterapkan pada kebijakan baru Kurikulum 
2013 , Penerapan pembelajaran dengan pendekatan Challenge-based 
Learning telah merubah proses belajar mengajar dalam kelas yang telah 
dilaksanakan oleh guru seperti yang ditunjukan dari kriteria kebijakan baru  
Kurikulum 2013 . Tingkat kognitif , afektif , dan psikomotorik siswa terlihat 
berkembang dari hasil penelitian sebelumnya menggunakan pembelajaran 
Challenge-based Learning dan siswa pada proses pembelajaran bisa lebih 
aktif , mengerti dan mampu praktik dengan baik . Hasil  dari  project 
menghasilkan produk yang bermanfaat untuk lingkungan sekitar walaupun 
belum maksimal hasil ini bisa dikembangkan lagi oleh pihak sekolah dan 
siswa lain sehingga dapat dimanfaatkan dan dirasakan oleh lingkungan yang 
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